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Abstrak 
Online game, salah satu jenis permainan yang diakses menggunakan jaringan internet, 
memungkinkan koneksi dan interaksi banyak pemain game di seluruh dunia. Penggunaan online 
game terlalu lama dapat menimbulkan kebingungan antara kenyataan dan ilusi, berkurangnya daya 
konsentrasi, penurunan berat badan, dan kondisi penglihatan terganggu. Penurunan kondisi 
penglihatan yang ditimbulkan akibat kebiasaan bermain online game biasanya berawal dari mata 
lelah (astenopia) dan kering. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan tingkat kecanduan 
bermain online game dengan tingkat astenopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Pattimura Ambon. Penelitian ini menggunakan metode cross sectional dengan pendekatan 
kuantitatif. Pengumpulan data menggunakan kuesioner yang dibagikan kepada mahasiswa Fakultas 
Kedokteran Universitas Pattimura Ambon. Data hasil penelitian dianalisis secara univariat dan 
bivariat. Hasil penelitian menunjukkan bahwa responden yang paling banyak ditemukan adalah 
responden yang kecanduan online game yaitu sebanyak 66 responden (82,5%) dan yang suka online 
game sebanyak 14 responden (17,5%). Tingkat astenopia yang paling banyak ditemukan adalah 
astenopia ringan yaitu sebanyak 53 responden (62,5%) dan yang paling sedikit adalah astenopia 
berat yaitu 2 responden (2,5%). Sedangkan tidak ditemukan responden yang tidak mengalami 
astenopi dan astenopia berat. Hasil uji Chi-square menunjukkan nilai p sebesar 0,52 (p > 0,05) yang 
berarti bahwa tidak terdapat hubungan antara tingkat kecanduan bermain online game dengan 
tingkat astenopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura Ambon.  
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Online game, a kind of game that is accesed using internet network, enable the connection and 
interaction of many game players around the world. Long duration of online gaming may cause 
confusing illution with reality, lack of concentration, loss of body weight and visual disturbance. 
Decrease of visual function due to online gaming usually  begins with eye strain (asthenopia) and 
dry eye. This study aimed to evaluate the association between online game addiction level and 
asthenopia level in students of Medical Faculty of Pattimura University Ambon. Cross sectional 
design with quantitative approach and questionnaire as instrument were used in this study. 
Univariate and bivariate analysis were done and the results showed that 66 (82.5%) respondents 
are addicted to online game, 14 (17.5%) respondents like to play online game. 64 (80.0%) 
respondents experienced mild asthenopia, 16 (20.0%) respondents experienced moderate 
asthenopia. All respondents experienced asthenopia and no respondents experienced severe 
asthenopia. Chi-square test results showed a p value of 0.139 which means that there is no 
association between online game addiction level with asthenopia level in students of Medical 
Faculty of Pattimura University Ambon 
Keywords: Online Game, Asthenopia, Addiction 
 
PENDAHULUAN 
Perkembangan ilmu dan teknologi yang 
semakin pesat ternyata membawa perubahan 
dalam segala lapisan masyarakat. Kreativitas 
manusia semakin berkembang sehingga 
mendorong diperolehnya temuan-temuan baru 
dalam teknologi yang dapat dimanfaatkan 
sebagai sarana peningkatan kesejahteraan umat 
manusia.1 Salah satu produk manusia tersebut 
adalah internet. Teknologi internet dewasa ini 
semakin berkembang pesat, salah satu 
manfaatnya adalah sebagai sarana hiburan, 
misalnya untuk bermain.2 Permainan dengan 
menggunakan koneksi internet tersebut dikenal 
sebagai online game.3 
Online game merupakan permainan 
(games) yang dapat diakses oleh banyak 
pemain, dimana mesin-mesin yang digunakan 
pemain dihubungkan oleh jaringan internet.4 
Online game ini bisa dimainkan oleh lebih dari 
satu pemain (multiplayer) secara bersamaan, 
dimana saja, dan kapan saja dengan 
menggunakan laptop ataupun komputer yang 
didukung dengan koneksi internet.5 Banyak kita 
temui berbagai macam jenis online game seperti 
online game yang ber-genre perang, balapan, 
olahraga dll.6 
Di Indonesia secara nasional pengguna 
online game dari tahun 2016 terdapat 
setidaknya 6,5 juta pengguna online game/video 
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game naik menjadi 500 ribu pengguna online 
game.7 Menurut data Asosiasi Penyelenggara 
Jasa Internet Indonesia tahun 2016, perangkat 
bermain online game paling banyak 
menggunakan perangkat mobile (smartphone) 
sebesar 89,9 juta atau sekitar 67,8%.8 
sedangkan hasil riset dari Newzoo,9 Indonesia 
merupakan negara dengan jumlah gamer 
terbanyak yang bermain di perangkat mobile 
(smarphone). 
Berdasarkan data dari NPD Group10 
bertajuk mobile gaming menunjukkan mereka 
lebih sering bermain online game pada 
smartphone, Ipod touch atau tablet dalam waktu 
yang lebih lama dibanding dua tahun yang lalu. 
Rata-rata waktu yang dihabiskan dalam bermain 
game meningkat menjadi 57% menjadi lebih 
dari dua jam perhari pada tahun 2014 
dibandingkan dua jam dan dua puluh menit 
pada tahun 2012 yang lalu. Rata-rata jumlah 
waktu bermain di tingkat tertinggi ada pada 
rentang usia 6-44 tahun. Anak-anak usia 2-12 
tahun menghabiskan proporsi waktu mereka 
untuk bermain game daripada kegiatan lainnya. 
Mereka menghabiskan waktu rata-rata dua jam 
atau lebih untuk bermain game. Hasil survei 
tersebut tampak jelas bahwa anak-anak saat ini 
banyak yang sudah kecanduan bermain online 
game terutama melalui perangkat smartphone 
maupun tablet berbasis android. 
Mahasiswa di Fakultas Kedokteran 
Universitas Pattimura Ambon juga memiliki 
kebiasaan bermain online game. Mahasiswa 
yang sering memainkan suatu online game akan 
menyebabkan ketergantungan pada aktivitas 
game, dan mengurangi waktu belajar.6,11 
Pemain online game yang mengalami 
kecanduan, bisa menghabiskan lebih banyak 
waktu sebesar 40,4 jam perminggu 
dibandingkan dengan pemain tidak 
kecanduan.12 Semakin lama waktu yang 
dihabiskan untuk bermain online game, 
semakin besar kemungkinan mengalami 
masalah dalam kehidupan sehari-hari, baik 
dalam pekerjaan, sosial maupun kesehatan, 
salah satunya adalah pada mata. Penggunaan 
online game terlalu lama dapat menimbulkan 
kebingungan antara kenyataan dan ilusi, 
mempengaruhi daya konsentrasi, berdampak 
terhadap penurunan berat badan, dan kondisi 
penglihatan terganggu.13,14 Hal ini disebabkan 
karena kuat pencahayaan, waktu papar terhadap 
objek terang, usia lanjut, dan adanya kelainan 
refraksi dari penggunaan online game.15 
Penurunan kondisi penglihatan yang 
ditimbulkan akibat kebiasaan bermain online 
game biasanya berawal dari mata lelah 
(astenopia) dan kering.16,17 Astenopia adalah 
gangguan yang dialami mata karena otot-
ototnya yang dipaksa bekerja keras terutama 
saat harus melihat objek dekat dalam jangka 
waktu lama. Semua aktivitas yang berhubungan 
dengan pemaksaan otot-otot tersebut untuk 
bekerja keras, sebagaimana otot-otot yang lain 
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akan bisa membuat mata mengalami 
gangguan.18,19,20 Gejalanya mata terasa pegal 
biasanya akan muncul setelah beberapa jam 
bermain online game. Pada saat otot mata 
menjadi letih, mata akan menjadi tidak nyaman 
atau sakit.21 Menurut Sya’ban dan Riski,22 
astenopia dapat menyebabkan iritasi seperti 
mata berair, dan kelopak mata berwarna merah, 
penglihatan rangkap, sakit kepala, ketajaman 
mata merosot, dan kekuatan konvergensi serta 
akomodasi menurun. Ketajaman penglihatan 
juga dapat turun sewaktu-waktu terutama pada 
saat daya tahan tubuh menurun atau mengalami 
kelelahan. Gejala umum lainnya yang sering 
dikeluhkan akibat astenopia adalah sakit 
punggung, sakit pinggang dan vertigo. 
Pandangan kabur pada pengguna online game 
dapat bermanifestasi menjadi miopi, 
hipermetropia dan astigmatisme.13 
Hasil penelitian Ulfa13 menunjukkan 
bahwa terdapat korelasi positif antara tingkat 
kecanduan online game terhadap kejadian 
astenopia dimana semakin berat tingkat 
kecanduan bermain online game akan 
berdampak semakin parahnya tingkat astenopia 
pada pelajar. Selain itu, berdasarkan hasil 
wawancara dengan beberapa mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Univesitas Pattimura 
Ambon, diperoleh informasi bahwa mereka 
sering mengalami mata terasa sakit, lelah, kabur 
dan terasa perih ketika bermain online game. 
Menurut mereka, umumnya gejala tersebut 
dirasakan setelah bermain online game selama 
4-8 jam. Dalam sehari mereka bisa 
menghabiskan waktu untuk bermain online 
game lebih dari 10 jam. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
hubungan tingkat kecanduan bermain online 
game dengan tingkat astenopia pada mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon. 
 
MATERI DAN METODE PENELITIAN 
 
Jenis dan Desain Penelitian 
Jenis penelitian ini cross sectional dengan 
pendekatan kuantitatif.23,24 Desain yang 
digunakan ini bertujuan untuk mengetahui 
hubungan kebiaasaan bermain online game 
dengan tingkat astenopia.  
 
Waktu dan Lokasi Penelitian 
Pengumpulan data akan dilakukan di 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon dimulai pada bulan Juni-Juli 2020. 
 
Populasi dan Sampel 
Populasi penelitian ini adalah semua 
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Pattimura Ambon yang bermain online game.  
 
Sampel adalah bagian atau subset dari 
populasi yang dipilih dengan cara tertentu 
sehingga dianggap dapat mewakili populasi. 
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Sampel dalam penelitian adalah mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon angkatan 2017, 2018, dan 2019 yang 
bermain online game. Pengambilan sampel 
dilakukan dengan menggunakan metode 
probability sampling dengan jenis purposive 
sampling yaitu pengambilan sampel dengan 
cara memilih sampel yang mempunyai ciri-ciri 
tertentu dalam jumlah yang ditetapkan.25 




Instrumen yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kuesioner untuk 
mengetahui adanya gejala kecanduan online 
game dan gejala astenopia. Lembar kuesioner 
yang digunakan dalam penelitian ini merupakan 
modifikasi dari penelitian Ulfa.13 
 
Uji Validitas dan Reabilitas 
Peneliti melakukan uji validitas dan 
reabilitas sebelum melakukan penelitian untuk 
mendapatkan instrument yang dapat diterima 
sesuai standar.26 Uji dilakukan kepada 
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Pattimura Ambon angkatan 2015 dan 2016 
berjumlah 30 orang.  Hasil uji validitas 
menunjukkan bahwa nilai korelasi item lebih 
dari 0,3 atau dikatakan valid (nilai validasi 
minimal 0,3). 
Selain uji validitas, juga dilakukan uji 
reabilitas yaitu indeks yang menunjukkan 
sejauh mana suatu alat pengukuran dapat 
dipercaya dan dapat diandalkan. Hasil uji 
realibiltas di dapatkan nilai Alpha Cronbach 
sebesar 0,739 untuk online game dan 0,738 
untuk kejadian astenopia sehingga dikatakan 
kuesioner perilaku ini reliabel (nilai realibitas 
lebih dari 0,60). 
 
Teknik Pengumpulan Data  
Untuk pengambilan data primer, penulis 
akan melakukan penyebaran kuesioner terhadap 
subjek penelitian, yaitu; mahasiswa angkatan 
2017, 2018 dan 2019 Fakultas Kedokteran 
Universitas Pattimura Ambon yang memiliki 
kebiasaan bermain online game. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kuesioner terstruktur. 
Kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
menyusun pertanyaan-pertanyaan yang terdiri 
dari antara lain seputar data diri responden 
dimana dalam hal ini menggunakan skala 
nominal (nominal scale) yang menghasilkan 
jawaban berupa nama atau tanda dari sesuatu. 
Teknik yang digunakan untuk mengukur data 
nominal pada kuesioner adalah dengan 
menggunakan multiple choice atau pilihan 
ganda yang dapat menghasilkan pengukuran 
berupa nama atau nominal tertentu yang ingin 
diketahui oleh peneliti yaitu dengan pemberian 
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abjad a,b,c, dan seterusnya untuk mewakili 
nama atau tanda dari jawaban yang diperoleh. 
Skala data yang digunakan dalam 
kuisioner ini adalah skala likert dengan teknik 
pemberian skor sebagai berikut:13 
Untuk kuesioner kebiasaan bermain 
online game diberikan skor nilai: 
1) Jawaban  A = 1 
2) Jawaban B = 2 
3) Jawaban C  = 3 
Sedangkan untuk kuesioner kejadian astenopia 
diberikan skor nilai: 
1) Tidak pernah = 1 
2) Jarang = 2 
3) Sering = 3. 
 
Analisis Hasil 
Analisis data yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah analisis univariat dan 
dilanjutkan dengan analisis bivariat.  
Analisis univariat digunakan untuk 
memperoleh gambaran distribusi frekuensi dan 
proporsi dari mahasiswa yang mengalami 
astenopia. 
Untuk mengetahui ada tidaknya hubungan 
tingkat kecanduan bermian online game dengan 
tingkat astenopia dipergunakan uji chi-square 
dengan programStatistical Package for the 
Social Sciences (SPSS) 23,00 dengan nilai 
kemaknaan α < 0,05, dimana p < α (0,05) maka 
hipotesis Ha diterima, dan apabila p > α (0,05) 
maka hipotesis Ho diterima. 
 




Karakteristik Responden Berdasarkan Usia 
Karakteristik responden berdasarkan usia dapat 
dilihat pada Tabel 4.1 
 
 
Tabel 4.1. Distribusi responden berdasarkan usia 
Usia N % 
17 – 18 tahun  30 37,50 
19 – 20 tahun  44 55,00 
21 – 22 tahun 6 7,50 
Total 80 100 
 
 Hasil pada Tabel 4.1. terlihat bahwa umur 
responden yang paling banyak ditemukan dalam 
penelitian ini adalah 19 – 20 tahun sebanyak 44 
responden (55%) dan yang paling sedikit adalah 
21-22 tahun yaitu sebanyak 6 responden 
(7,5%). 
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Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis 
Kelamin 
Karakteristik responden berdasarkan jenis 
kelamin dapat dilihat pada Tabel 4.2 
 
Tabel 4.2. Distribusi responden berdasarkan Jenis Kelamin 
Jenis kelamin N % 
Laki-laki  45 56,25 
Perempuan  35 43,75 
Total 80 100 
 
  
 Berdasarkan Tabel 4.2, responden yang 
paling banyak adalah laki-laki sebanyak 45 
responden (56,25%) dan perempuan sebanyak 
35 responden (43,75%). 
 
Tingkat Kecanduan Online game 
 Berdasarkan hasil analisis kuesioner, 
tingkat kecanduan bermain online game 
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Pattimura Ambon dapat dilihat pada Tabel 4.3. 
 
Tabel 4.3. Tingka kecanduan bermain online game 
Tingkat kecanduan  n % 
Tidak kecanduan Online game 0 0,00 
Suka Online game 14 17,5 
Kecanduan Online game 66 82,5 
Total 80 100 
   
 Hasil pada Tabel 4.3. menunjukkan 
bahwa responden yang paling banyak 
ditemukan adalah responden yang kecanduan 
online game yaitu sebanyak 66 responden 
(82,5%), yang suka online game sebanyak 14 
responden (17,5%) dan tidak ada yang tidak 
kecanduan online game (0,00%) 
TingkatAstenopia 
 Tingkat astenopia pada mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon yang memiliki kebiasaan bermain 
online game dapat dilihat pada Tabel 4.4. 
 
Tabel 4.4. Tingka Astenopia 
Tingkat kecanduan  N % 
Tidak mengalami astenopia  0 0,00 
Astenopia ringan 64 80,0 
Astenopia sedang  16 20,0 
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Astenopia berat 0 0 
Total 80 100 
        
 Hasil pada Tabel 4.4. menunjukkan 
bahwa tingkat kejadian astenopia yang paling 
banyak ditemukan adalah astenopia ringan yaitu 
sebanyak 64 responden (80,0%) dan yang 
paling sedikit adalah astenopia sedang yaitu 16 
responden (20,0%). Beberapa gejala astenopia 
yang banyak dialami oleh mahasiswa Fakultas 
Kedokteran Universitas Pattimura Ambon dapat 
dilihat pada Tabel 4.5. 
 
 
Tabel 4.5. Gejala Astenopia pada Mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Gejala astenopia  N % 
Mata terasa berat atau tegang 15 18,75 
Penglihatan kabur 13 16,25 
Mata terasa panas atau perih 15 18,75 
Mata terasa gatal 15 18,75 
Sakit kepala 13 16,25 
Mata beraiar 13 16,25 
Sakit pada leher dan punggung 19 23,75 
Mata terasa lelah 20 25 
 
 Hasil pada tabel 4.5 terlihat bahwa gejala 
astenopia yang banyak dialami oleh mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon adalah mata terasa lelah sebanyak 20 
responden (25%) sedangkan gejala yang sedikit 
dialami adalah penglihatan kabur, sakit kepala, 
dan mata berair masing-masing sebanyak 13 
responden (16,25%). 
 
Hasil Uji Hipotesis 
 Untuk mengetahui hubungan antara 
tingkat kecanduan bermain online game dengan 
tingkat astenopia maka dilakukan uji Chi-
square. Hasil uji dapat dilihat pada tabel 4.6
Tabel 4.6. Hubungan online game dengan kejadian astenopia 
Game online 
Astenopia ringan Astenopia sedang Total 
Nilai p 
N % N % n % 
Suka Game online 13 92,86 1 7,14 14 100 0,139 
Kecanduan Game online 51 77,27 15 22,73 66 100  
Total  64 80 16 20 80 100  
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 Berdasarkan Tabel 4.6 terlihat bahwa nilai 
p sebesar 0,52 (p > 0,05) yang berarti bahwa 
tidak terdapat hubungan antara tingkat 
kecanduan bermain online game dengan tingkat 
astenopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Universitas Pattimura Ambon. Dari Tabel 
tersebut juga terlihat bahwa responden yang 
suka bermain online game mengalami astenopia 
ringan sebanyak 13 responden (92,86%) dan 
astenopia sedang sebanyak 1 responden 
(7,14%). Sedangkan responden dengan 
kecanduan online game astenopia ringan 
sebanyak 51 responden (77,27%) dan astenopia 
sedang sebanyak 15 responden (22,73%).  
 
PEMBAHASAN  
Karakteristik Responden  
 Hasil pada Tabel 4.1. menunjukkan 
bahwa umur responden yang paling banyak 
ditemukan dalam penelitian ini adalah 19 – 20 
tahun sebanyak 44 responden (55%) dan yang 
paling sedikit adalah 21-22 tahun yaitu 
sebanyak 6 responden (7,5%). Umur 19-20 
tahun merupakan umur awal dimulainya usia 
remaja pada seseorang sehingga pada umur 
tersebut seorang remaja mulai memiliki 
keinginan untuk suatu pemikiran-pemikiran 
baru serta pengalaman baru. Remaja juga 
memiliki sifat meniru pada objek yang sering 
dilihat.26 Menurut Sarwono,27 masa remaja 
merupakan masa transisi antara masa kanak-
kanak ke masa dewasa yang ditandai dengan 
perubahan pada dirinya baik secara fisik, psikis 
maupun secara emosional.  
 Umur merupakan salah satu aspek yang 
berperan dalam pembentukan kedewasaan 
seseorang, semakin bertambah umur maka 
tingkat kedewasaan dan cara berfikir semakin 
meningkat, hal ini akan mempengaruhi dalam 
pola berpikir dan wawasan semakin luas.26 
 Hasil penelitian yg diperoleh dalam 
penelitian ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan Rahman,28 yang melakukan 
penelitian tentang gambaran tingkat kecanduan 
remaja dengan online game di Universitas 
Muhammadiyah Kalimantan Timur dimana 
besar responden berusia 19-20 tahun berjumlah 
48 responden (62.4%), responden yang berusia 
20-21 tahun berjumlah 28 responden (36.3%), 
responden yang berusia 23-24 tahun berjumlah 
1 responden (1.3%). 
 Hasil penelitian pada Tabel 4.2 
menunjukkan responden yang paling banyak 
adalah laki-laki yaitu sebanyak 45 responden 
(56,25%) dan perempuan sebanyak 35 
responden (43,75%). Hal ini disebabkan karena 
remaja laki-laki memiliki interaksi keseharian 
lebih banyak diluangkan dengan teman sebaya, 
karena itu diduga bahwa hal ini berhubungan 
dengan waktu mereka untuk bermain online 
game karena tidak ada yang mengontrol mereka 
dalam memainkan online game yang relatif 
panjang waktu diluangkan. Selain itu, remaja 
laki-laki lebih memilih dan menyukai bermain 
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online game karena memiliki banyak variasi 
dengan tingkat kesulitan dan memiliki jaringan 
yang permainannya dapat dimainkan bersama-
sama walaupun pada tempat yang berbeda.26 
Hal ini sejalan dengan pendapat Jiang,29 yang 
menyatakan tingkat kecanduan internet dan 
penggunaan online game pada laki-laki lebih 
tinggi dibanding perempuan.   
 Hasil penelitian ini sama dengan 
penelitian Rahman,28 dimana hasil penelitian 
diperoleh laki-laki dengan frekuensi 55 jiwa 
(71.4%), dan perempuan dengan frekuensi 22 
jiwa (28.6%) 
 
Tingkat Kecanduan Online game 
 Berdasarkan hasil pada tabel 4.3. terlihat 
bahwa responden yang paling banyak 
ditemukan adalah responden yang kecanduan 
online game yaitu sebanyak 66 responden 
(82,5%) dan yang suka online game sebanyak 
14 responden (17,5%). Tingginya tingkat 
kecanduan online game pada mahasiswa 
Fakultas Kedokteran Universitas Pattimura 
Ambon dalam penelitian ini dapat disebabkan 
oleh empat faktor yaitu: (1) Compulsion 
(kompulsif/dorongan untuk melakukan secara 
terus menerus) merupakan suatu dorongan atau 
tekanan kuat yang berasal dari dalam diri 
sendiri untuk melakukan secara terus menerus, 
dimana dalam hal ini merupakan dorongan dari 
dalam diri untuk terus menerus untuk bermain 
online game. (2) Withdrawal (penarikan diri) 
merupakan suatu upaya untuk menarik diri atau 
menjauhkan diri dari suatu hal. Seseorang yang 
kecanduan online game merasa tidak mampu 
untuk menarik atau menjauhkan diri dari hal-hal 
yang berkenaan dengan online game. (3) 
Tolerance (toleransi), toleransi dalam hal ini 
diartikan sebagai sikap menerima keadaan diri 
ketika melakukan suatu hal. Biasanya toleransi 
ini berkenaan dengan jumlah waktu yang 
digunakan atau dihabiskan untuk melakukan 
sesuatu yang dalam hal ini adalah bermain 
online game dan (4) Interpersonla and helath-
related problems (masalah hubungan 
interpersonal dan kesehatan), dimana persoalan-
persoalan yang berkaitan dengan interaksi kita 
dengan orang lain dan juga masalah 
kesehatan.30 
 Pecandu online game cenderung untuk 
tidak menghiraukan bagaiamana hubungan 
interpersonal yang mereka miliki karena mereka 
hanya berfokus pada online game saja. Begitu 
juga denga masalah kesehatan, para pecandu 
online game kurang memperhatikan kesehatan 
mereka sendiri seperti waktu tidur kurang, tidak 
menjaga kebersihan badan dan pola makan 
yang tidak teratur.30 
 Hasil penelitian Jap et al.,31 menunjukkan 
bahwa 10,15% remaja di Indonesia terindikasi 
mengalami kecanduan online game. Artinya, 1 
dari 10 remaja di Indonesia terindikasi 
mengalami kecanduan online game. Fenomena 
kecanduan online game ini semakin meluas dan 
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semakin memprihatinkan, terutama karena 
banyaknya remaja yang menjadi pecandu online 
game.32 Kecanduan bermain online game 
merupakan akibat dari tingginya intensitas 
individu dalam bermain game. Individu yang 
sudah kecanduan cenderung lebih memilih 
untuk bermain game daripada mengerjakan 
pekerjaan yang lain. Intensitas bermain online 
game akan memiliki pengaruh terhadap 
munculnya perilaku prokrastinasi akademik 
pada mahasiswa. Hal tersebut dapat ditunjukkan 
dengan semakin tinggi intensitas mahasiswa 
dalam bermain online game maka semakin 
tinggi pula kecenderungan mahasiswa untuk 
berperilaku prokrastinasi akademik.32 
 Hasil Penelitian yang diperoleh dalam 
penelitian ini sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh Feprinca,33 yang menyatakan 
dari 80 subjek sebanyak 60% remaja 
mengalami beberapa keinginan bermain online 
game dan 53,75% dari yang bermain online 
game mengalami kecanduan yang tinggi. 
 
Tingkat Astenopia 
 Hasil pada Tabel 4.4 menunjukkan bahwa 
tingkat kejadian astenopia yang paling banyak 
ditemukan adalah astenopia ringan yaitu 
sebanyak 64 responden (80,0%) dan astenopia 
sedang sebanyak 14 responden (20,0%). 
Kejadian astenopia disebabkan oleh lamanya 
mata bekerja, pencahayaan tidak tepat, jarak 
mata dengan layar smartphome terlalu dekat, 
dan suhu ruangan yang terlalu kering.34 Kondisi 
ini akan menyebabkan timbulnya gejala mata 
terasa berat atau tegang, penglihatan kabur, 
mata terasa panas atau perih, mata terasa gatal, 
sakit kepala, mata beraiar, sakit pada leher dan 
punggung dan mata terasa lelah. Menurut 
asumsi peneliti, rata-rata responden memiliki 
tindakan yang kurang baik, sehingga sering 
merasakan keluhan pada mata. Hal ini 
merupakan tindakan responden yang sudah 
kecanduan dengan permainan online game yang 
menjadikan permainan online game suatu 
kebiasan mereka. 
 Selain itu, terlalu lama bermain online 
game akan memberikan gelombang 
elektromagnetik yang menyebabkan radiasi 
terutama pada mata. Subitha,35 mengemukakan 
bahwa cahaya dari layar smartphone dapat 
memancarkan gelombang elektromagnetik yang 
dapat menyebabkan kerusakan pada makula. 
Pancaran radioaktif ini akan terus aktif hingga 
habis selama 20 tahun. Kerusakan pada mata 
tidak bersifat langsung, tetapi bersifat gradual. 
Radiasi elektromagnetik frekuensi sangat 
rendah (Very Low Frequency/VLF) dan Radiasi 
elektromagnetik frekuensi amat sangat rendah 
(Extremely Low Freqierncy/ELF) akan 
ditangkap oleh kornea mata, selanjutnya cahaya 
tersebut diteruskan ke lensa, lensa tersebut 
dapat rusak khususnya lensa mata.36 
 Kebiasaan bermain online game lebih dari 
2 jam perhari secara otomatis akan 
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menyebabkan pengguna berlama-lama 
melakukan kontak mata langsung dengan layar, 
tampilan layar yang terlalu terang dengan warna 
yang panas. Pengaruh radiasi dari layar adalah 
faktor utama terjadinya astenopia. Terlebih jika 
didukung efek pencahayaan yang ditampilkan 
dalam sebuah game. Semakin terang radiasi 
cahaya layar, mata akan semakin silau. 
Sebaliknya, semakin gelap cahayanya, dan mata 
juga akan tetap berusaha menangkap gerak 
cahaya itu. Dalam satu kali penglihatan, efek 
cahaya yang bisa terjadi bisa mencapai ratusan. 
Pemakaian layar yang tidak ergonomis dapat 
menyebabkan keluhan pada mata.36 
 Dalam penelitian ini, tidak didapatkannya 
responden yang suka bermain online game tidak 
mengalami astenopia. Hal ini sesuai dengan 
data dari Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) 
menunjukkan angka kejadian astenopia berkisar 
40-92%.  
 
Hubungan Tingkat Kecanduan bermain 
Online game dengan Tingkat Astenopia 
 Hasil uji Chi-square menunjukkan bahwa 
nilai p sebesar 0,139 (p > 0,05) yang berarti 
bahwa tidak terdapat hubungan antara tingkat 
kecanduan bermain online game dengan tingkat 
astenopia pada mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Universitas Pattimura Ambon. Tidak terdapat 
hubungan dalam penelitian ini disebabkan 
karena distribusi proporsi astenopia paling 
banyak pada kelompok responden dengan 
kecanduan dan astenopia ringan, namun tidak 
ada responden yang mengalami astenopia berat.  
 Selain itu, tidak terdapat hubungan antara 
kedua variabel dalam penelitian ini juga diduga 
berhubungan dengan waktu yang digunakan 
untuk bermain online game dimana hasil 
analisis kuesioner menunjukkan bahwa 
sebanyak 27 responden (33,75%) tidak bermain 
online game < 4 jam per hari dan  33 responden 
(41,25%) jarang bermain online game < 4 jam 
per hari. Bawelle et al.,37 yang menyatakan 
bahwa jeda waktu penggunaan smartphone 
memungkinkan otot mata untuk beristirahat 
sehingga dapat terhindar dari kelelahan. Mata 
lelah dapat terjadi jika mata fokus kepada objek 
berjarak dekat dalam waktu yang lama dan otot-
otot mata bekerja lebih keras untuk melihat 
objek terutama jika disertai dengan 
pencahayaan yang menyilaukan. 
 Kejadian astenopia ringan yang diperoleh 
dalam penelitian ini disebabkan karena stress 
pada otot-otot akomodasi yaitu saat seseorang 
mengamati subyek berukuran kecil pada jarak 
dekat. Dalam kondisi penerangan yang buruk, 
mata berusaha untuk lebih dekat pada obyek 
yang diamati. Hal ini dilakukan dengan 
meningkatkan usaha akomodasi mata yaitu 
upaya untuk menambah daya bias lensa dengan 
kontras otot-otot siliar, menyebabkan 
penambahan tebal dan kecembungan lensa 
sehingga bayangan benda pada jarak yang 
berbeda-beda akan terfokus di retina. Pada 
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kondisi demikian otot-otot mata akan bekerja 
secara terus menerus dan lebih dipaksakan, 
ketegangan pada otot akomodasi atau otot siliar 
makin besar sehingga terjadi kelelahan mata.38 
 Akomodasi adalah suatu mekanisme 
dimana mata dapat merubah kekuatan refraksi 
dengan cara merubah bentuk lensa sehingga 
objek pada jarak yang dikehendaki dapat 
difokuskan di retina. Semakin lama seseorang 
memfokuskan penglihatannya untuk melihat 
dekat semakin lama pula mata seseorang 
melakukan akomodasi, sehingga lama kelamaan 
mata akan lelah dan kondisi ini akan memicu 
pengaburan di retina dan mata menjadi tidak 
fokus.39 
 Selain itu, jarak pandang ke smartphone 
juga menjadi penyebab terjadinya astenopia. 
Jarak minimum antara layar dan kepala tidak 
kurang dari 40 sampai 70 cm, karena jarak 
pandang ke layar monitor yang tidak baik akan 
menyebabkan bahu terasa tegang saat bermain 
online game dan akan memicu sakit kepala.38 
Penggunaan smartphone yang monoton pada 
jarak dekat dan pengaturan intensitas cahaya 
yang tidak normal misalnya terlalu redup atau 
terlalu terang dapat berisiko terhadap terjadinya 
astenopia. Kondisi ruangan gelap dan layar 
smartphone yang dekat dengan mata dapat 
mempengaruhi intensitas dan kuantitas cahaya 
yang diterima mata sehingga menyebabkan 
kelainan refraksi pada mata.40 
 Hasil penelitian yang diperoleh dalam 
penelitian ini sama dengan penelitian 
Ernawati,41 dimana dalam penelitianya 
ditemukan tidak terdapat pengaruh secara 
statistik antar frekuensi lamanya menggunakan 
gadget terhadap penurunan tajam penglihatan 
dengan nilai p = 0,112. Selain itu, Ningsih,42 
juga dalam penelitianya tentang hubungan 
penggunaan laptop terhadap fungsi penglihatan 
mengatakan tidak terdapat hubungan antara 
rata-rata waktu penggunaan laptop dengan 
gangguan pada mata. Hasil penelitian Chandra 
dan Kartadinata,43 juga menunjukkan tidak 
terdapat hubungan bermakna antara durasi 
aktivitas membaca dengan astenopia pada 
mahasiswa Fakultas Kedokteran Universitas 
Trisakti. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan  
1. Umur responden yang paling banyak 
ditemukan dalam penelitian ini adalah 19 – 
20 tahun sebanyak 44 responden (55%) dan 
yang paling sedikit adalah 21-22 tahun 
yaitu sebanyak 6 responden (7,5%). 
2. Responden yang paling banyak adalah laki-
laki sebanyak 45 responden (56,25%) dan 
perempuan sebanyak 35 responden 
(43,75%) 
3. Tingka kecanduan online game yang paling 
banyak ditemukan adalah responden yang 
kecanduan online game yaitu sebanyak 66 
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responden (82,5%) dan yang suka online 
game sebanyak 14 responden (17,5%). 
4. Tingkat astenopia yang paling banyak 
ditemukan adalah astenopia ringan yaitu 
sebanyak 66 responden (80,0%) dan yang 
paling sedikit adalah astenopia sedang yaitu 
14 responden (20,0%). 
5. Hasil uji Chi-square menunjukkan nilai p 
sebesar 0,139 (p > 0,05) yang berarti bahwa 
tidak terdapat hubungan antara tingkat 
kecanduan bermain online game dengan 
tingkat astenopia pada mahasiswa Fakultas 
Kedokteran Universitas Pattimura Ambon.  
 
Saran 
Saran yang dapat peneliti berikan adalah 
sebagai berikut:  
 
Untuk Mahasiswa Fakultas Kedokteran 
1. Mengurangi bermain online game karena 
dapat menyebabkan terjadianya astenopia.  
2. Menggantikan waktu yang digunakan 
untuk bermain online game dengan 
melakukan aktivitas lain yang lebih 
bermakna seperti berkumpul bersama 
keluarga, belajar bersama teman, 
berolahraga, dan sebagainya.  
3. Kontrol ke dokter apabila mengalami gejala 




Untuk peneliti selanjutnya  
Dapat dilakukan penellitian lebih lanjut 
untuk mencari hubungan antara tingkat 
kecanduan online game dengan prestasi 
akademik mahasiswa Fakultas Kedokteran 
Universitas Pattimura Ambon. 
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